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° Etanto alleg ancora per computer e console 


In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 
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LI i Solitamente in ogni numero trovate sempre due recensioni per il Com- 
modore 64, alcune volte anche nei giochi recenti, nei ripescaggi e capi- 
tava anche negli educativi. Questa volta ho voluto cambiare e mettere 
due recensioni per lo Spectrum che è un computer che ha un grande 
‘numero di giochi. 


Da questo numero ho inserito un Quiz che dovete scaricare e poi avvia- 
re tramite browser. Alla fine del test riceverò via email i vostri risultati e 
poi farò una classifica sul prossino numero oppure direttamente sulla 
pagina facebook o del sito. 


i Cambia la cover in cui tolgo gran parte dei giochi recensiti perché questi 
li vedete nel sommario. Lascio tre titoli in bella vista con ciascun nome 
® usando un font più grande dell'altro per una specie di effetto ottico. 


L8 Per finire un errata corrige del numero 144 che riguarda “Eric and the KJI 
floaters”. Era la conversione dell'originale bomberman che ha cambiato 
nome a causa degli attentati dell'IRA negli anni '80. 


Buona lettura È €150 


Uda de mul Chaunimai GARMDI dI PERA ddt Padri Wie 


4 Hight | td, 


Toee 24) IN \ 


: Making of 
Tth Guest mi 
An Inside Look "| «e 


lemmings 2 \ 
Marches On! 
pa. 


ta i 
MCT» spa arie N) prize = COMO o fun dani 


ei URTI ZI I sr MI addii  idd 


mi 00 Mi PRILCI matt to non ren 

| È 50, 0 CA SEZIZ MZ ZIO ZETA) 
PLIGG TNG Mtnni DI ne AMI GAA( + COLOGA Me (9 
RAIMROM MA ROPSOMÌ è COMMIRI ALTRI Mino Masa )i0 sii 


Legend's 
Companions of Xanth 


SE I apt 


ai 
: 
' 
Fa 
| 
L] 
| 
| 
L| 
° 
' 
' 


so, nera È Sane 
lt n n 


î i 

Ù 0) 

PIER? JR A 
Hum: 

I] i 
ilo i piu 
HE Ed) 
pro 

I] Hi 
a a 
i] : 

"ei "a 


Bomberland - Commodore 64 


Ecco una buona conversione del 
gioco originale per questa piatta- 
forma che ha incominciato a offrire 
qualità superiori ai giochi rilasciati 
quando era ancora sul mercato 


eboard. 


) sugli 8.B; 


Questo Sport 


che forse a5°° 
Smash TV. Dato € 
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ratutto clone di Gauntlet 
miglia di PIU a 
he quest'ultimo 
attaforma potrebbe 


i iva. 
essere Una valida alternati 


#4 


Indoor Race - ZX Spectrum 


Un gioco di guida che vi riporta ai 
tempi in cui nelle sale giochi spo- 
polavano questo tipo di visuali 
dall'alto in competizioni che dava- 
no il meglio con un amico. 
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Janosik - Atari 8-Bit 


Un gioco arcade di piattaforme 
che ha una bella grafica nitida, 
pulita e credo possa offrire una 
bella giocabilità. 


Catacomb - TRS-80 CoCo 


Un gioco che dovrebbe essere 
simile a Rogue in cui esplorate 
stanze senza sapere cosa trovere- 
te una dopo l’altra cercando prin- 
cipalmente dei tesori. 


LEGENDA 


IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 
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Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Sonoro è la presenza di musica 
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Giocabilità è la meccanica di =" a 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


Emozione è il sentimento che 
provate giocando, quanto vi 
tiene incollati al monitor e può 
dipendere dalla sua difficoltà. 


MEDAGLIE 


HE ME DE 
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É 17-Bit Disk Copier 


Amiga CDTV 44 
“chan Atari 8-Bit 36 
| | Bomb Fusion Commodore 64 9 
I Dragon: Bruce Lee Story Master System 39 
| Il Epsilon ZX Spectrum 12 
Extase Atari ST 19 
I Fanzines Amstrad CPC 10 
G-LOC Game Gear 38-39 
GI Memory Game Amiga 1200 22 
Hangman Camputers Lynx 16 
Heli Tank MSX 13 
Ikari Warriors Ripescaggio 34-35 

lon Roadway Atari 8-Bit 14Ì 
Jawbreaker Apple Il 24 
Karate Champ Apple Il 15 
‘Kick Off Ripescaggio 32-33 
Puzzle Bobble Commodore 64 22 
| Quest for Quintana Roo Atari 5200 38 
Robin of the Wood ZX Spectrum 11 
Sensible Soccer Ripescaggio 30-31 
Short Circuit Ripescaggio 36 
Stunt Driver PC DOS 20 
/ Trap Door Ripescaggio 36 
4 Tunnel Escape Commodore 64 24 
Utility Power Pack Windows 3.x 44 
Woof Amiga 18 
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glie tutte le capsule che avete con 


Pa Ol Cr Fi \ W voi. Se la scala di radioattività rag- 
giunge il massimo avete perso una 
i Li LI — LL 0 | PH N, delle vostre tre vite. 


= Lo | La sfera gira per lo schermo in ma- 
niera caotica senza uno schema 
predefinito, ma ogni bomba che 
toccate rilascia tantissime capsule 
\ e quindi riuscite a passare al livel- 
lo successivo anche disinnescan- 
dole due o tre. 

Grafica ben curata e adatta 
a questo tipo di gioco. Musica ed 
effetti sonori insieme che su Com- 
modore 64 non è roba di tutti i 


HF PFIL DEYE 


= p P_ 
Il _ MA dete la sua miccia accedersi. | 
Commodore 64 sempre il Avete nove secondi per evitare || 


primo a partire tra le recensioni || che la bomba esploda perché fa {tA} giorni. 


(è stato il primo amore) con que- aumentare il livello di radioatti- 

{sto titolo che per la grafica e il vità. Quest'ultimo aumenta anche 

disegno può ricordare vagamen- ogni volta che l’unico nemico lg Î\ 
te Starquake. presente, una sfera, vi tocca. D 


Quando avete completo questo 
obiettivo potete andare in una 
Ri nuova stanza con la porta bianca 
dove aumenta il numero di cap- 
sule che dovete raccogliere. 
La stanza in cui ci sono queste 
| bombe non ha pavimento ne sof- 
fitto e se cadete nel vuoto riappa- 
rite in una piattaforma di sopra 
ed è l’unico modo per raggiunge- ; 
re alcune bombe che sono messe 88 
nel vuoto e per mettere queste Aerei, cienza I 
fate fatica a capire come BI bi 
capsule nella cassa. funziona. Quando sapete È n 
Attenzione che la sfera quando vi quale è il vero scopo comin- “A 
tocca non solo fa aumentare il Rane 
; E i SERE r mente perché riuscite sem- 
livello di radioattività, ma vi to- } } pre in un modo o nell'altro a 


i mettere le capsule nella 
cassa. 


In realtà è ispirato come concetto 
a Bomb Jack perché dovete disin- 
inescare delle bombe che sono 
| state messe all’interno di un im- 
pianto di trattamento nucleare su 


\ 


È. L 


Un gioco molto carino e MI 


è 


AHAHA I_- Susa 


A. 
mel: of 


SESSI 


scala commerciale dai terroristi 
che vogliono distruggere l’emi- 
sfero nord della Terra. 

Per sventare questo pericolo ve- 
nite inviati voi che dovete disin- 
i nescare queste bombe prima che 
esplodano. 

Le bombe non sono il vero scopo 
del gioco che è quello di mettere 
all’interno di una cassa rosa delle 
capsule che vengono sparate fuo- 
ri da un tubo ogni volta che toc- 
cate una bomba che sta per! 
esplodere e lo notate quando ve- 
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città tipo: “il tizio che cerchi si tro- 
va nel capoluogo del dipartimento 
17°. Voi dovete sapere i diparti- 
menti della Francia e quali sono i 
capoluoghi perché dovete scrivere 
nel parser “aller la rochelle” che è 
il capoluogo del dipartimento 17. 
Buona la grafica per le im- 
magini che sono disegnate bene e 
poi ci sono anche dei suoni quan- 
| : ; ; do entrate in certe sezioni che 
| 5 danno un qualcosa in più ad una 


O URINNII_C} MI fsicorcntra sua 


“ . E’ molto difficile perché è stata 
perché in queste avventure il vo- 


INI Lego: i È pensata per giocatori che abitano 
ell’anteprima dello scorso nu- | | cabolario disponibile non è molto jn Francia. 


e dovete essere precisi. 
L'avventura si svolge effetti- 
vamente in un ufficio dove credo 
voi e il vostro gruppo lavorate ad 
una fanzine e dovete girare per le 
varie stanze, uscire fuori, andare 
in altri luoghi, parlare con i vari 
personaggi per trovare questo mRININII 
messaggio segreto. mRininti 
La cosa buona è che ogni azione Grazie a cpc-power.com tro- È @ È 
che fate avete un immagine sullo vate la soluzione di quest’av- 
schermo che dovrebbe aiutarvi a ventura davvero complicata in 
capire che tipo di interazione fare. tutti i sensi per chi non è Fran- 
Vi trovate quindi davanti dei per- SS CONO US 


mero ho sbagliato completamente 
la descrizione perché non è un 
gioco in cui siete in una redazione 
per creare una fanzine. Si tratta di 


sonaggi al lavoro o in relax a cui an o imicne 

chiedere direttamente o indiretta- una grafica ben disegnata e in 

mente informazioni su questo di- alta definizione rispetto ad 
schetto. altre avventure di questo tipo 


O INCITENT QUE VOWAGES......11111: e alcuni jingle sonori sono 


abbastanza atipici nelle avven- 
ture testuali. 


Alcune risposte sono criptiche e 
altre per sviare la vostra ricerca 
tipo “io non so nulla, il dischetto ce 
l'ha Papy Runstrad”, altre ancora 
fi persone quasi arrabbiate per le 


un'avventura grafica testuale con | 
immagini. 
E’ un titolo non commerciale e 
quindi trovare e reperire informa- 
zioni su di esso non è stato facile e 
nemmeno capire cosa dovete fare 
anche perché la descrizione del 
suo scopo è veramente minima: 
“la vostra missione è di trovare un" &m 1991, ??? 
messaggio scritto dentro un di- fils : 
schetto che è importante per il 
futuro del vostro CPC”. 
In più la lingua è Francese ed es- 
sendo basata su un parser testuale 
il testo da scrivere è in questa lin- | 
gua. La fortuna vuole che a scuola | 
ho studiato il Francese per qual- ri 

: : GLOBALE 
che anno prima di passare all’In- ose | 
glese e quindi lo capisco però scri- 
verlo è un’altra cosa soprattutto 


CI 


domande che fate. 

Un'altra cosa che complica la solu- 
zione di questo titolo è che vi ven- 
gono fornite informazioni di geo- 
grafia politica per andare in alcune 
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Povin Hood ha dato il via ad 


una serie di licenze per svariati 
mercati tra cui letterari, cinema- 
tografici, televisivi e anche di vi- 
deogiochi e quello che ci interes- 
sa oggi sono questi ultimi. 

La storia si svolge nell’Inghilterra 
medioevale in cui i nobili Sassoni 


sono maltrattati, uccisi e penaliz- | 


zati da tasse che li riducono in 
| povertà da Williams e i suoi Nor- 
mannìi. 

Tra i nobili Sassoni solo uno si 
ribella al potere degli oppressori 
diventando un fuorilegge che ru- 
ba ai ricchi per dare ai poveri, 
che attacca la legge dei Normanni 
per scacciare gli usurpatori del 
| trono che è occupato dallo Scerif- 
fo di Nottingham che ha delle 


“Vivo o morto” Robin della Fore- 
sta. 
La foresta di Sherwood si riem- 


pie quindi di Normanni alla caccia 
della preda per intascare il premio. 
Il vostro scopo è rubare le tre frec- 
ce d’argento tenendo conto che 
inizialmente non avete armi e do- 
vete trovare i tre spiriti della fore- 


ai ricchi per poter comprare le 

frecce per il vostro arco, placare 
l'ira delle streghe che altrimenti 
vi teletrasportano in punti ca- 
suali della foresta e poi com- 


battere contro i soldati Norman}, 


ni e lo Sceriffo. 
Non siete completamente da soli 
in questa impresa perché potete 
contare su alcuni aiuti tra cui un 
eremita che vi curerà dalle ferite 
se non lo attaccate. 

Inizialmente è una fuga 


continua dai nemici che dovete è» 


evitare se non quando avete avu- 

to le armi dagli Ent (spiriti della 

foresta) che comunque richiedo- 
no un tributo di tre sacchi d’oro 
per ciascuna arma e poi raccoglie- 
re i fiori che rilassano le streghe. 


Iniziate ogni volta l’avventu- 

ra in luoghi casuali (la città o la 
foresta). Non siete completamente 
disarmati perché in attesa del vo- 
stro equipaggiamento avete un 
bastone che è sufficiente ad elimi- 
nare i soldati e vi rendete conto 
che vi basta quest'arma per gioca- 
re tranquillamente. 
Tecnicamente molto buono per la 
grafica ben colorata in maniera 
vivace e pur con figure animate 
trasparenti, la qualità è ottima; lo 
scorrimento è molto fluido. Diffi- 
coltà molto ben calibrata perchè i 
nemici vi attaccano in maniera cre- 
dibile quando vi vedono e quando 
sono ad una distanza tale da lan- 
ciarvi le frecce. Vi raccomando cal- 
damente questo gioco anche se 
tende a diventare un po' noioso. 


Inizialmente rimanete un po’ 
storditi perché sembra che 
non avete vite e nemmeno È 
l'energia (l’eremita però vi 
cura le ferite). 
Le vite le trovate in giro come 
oggetti da raccogliere e l’e- 
nergia è quel disegno bianco 
sotto lo schermo che cambia 
colore quando venite colpiti. 

|. La difficoltà è così ben calibra- 
ta che rendono questo gioco 
sullo Spectrum spettacolare. 
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solo in due direzioni: in alto e in 
basso. 
E’ un gioco solo in Spagnolo e per 
lo Spectrum c’è una produzione 
molto vasta in questa lingua anche 
se spesso questi titoli hanno una 
scelta per la tastiera infelice. Per 
sparare dovete usare il tasto “M” 
quando potreste usare lo “Spazio”. 
Graficamente ottimo perché 
le figure animate sullo schermo 
hanno colori diversi, la vostra 
astronave è multi colorata e poi 
‘tanti colori sul pannello delle in- 
formazioni. La grafica non è nem- 
meno trasparente e forse in que- 
sto titolo si può vedere cosa si po- 
È teva tirare fuori da uno Spectrum 
48k. 
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fantascienza sarebbe il poter di- 
ventare un giorno il pilota solita- 
rio di un magnifico e potente cac- 
cia stellare e provare la propria 
abilità nel salvare un pianeta e 
tutti i suoi abitanti da una invasio- 
ne aliena. 4 
Forse è questa la storia di questo seni 
gioco, forse no, ma è questo che vi 
è stato chiesto e con la mentalità 
dell’eroe fate il vostro dovere cer- 


dunininei 


stra astronave che rispetto ad altri 
cando di salvare il pianeta Epsilon. # giochi è molto grande e comunque 
E’ un titolo sconosciuto e in rete € non crea problemi perché è stato 
trovate veramente poco e anche in gg tutto costruito intorno a queste 
molti siti viene dato come MIA & dimensioni (più o meno). 


perché originariamente fu pubbli- & Un gioco frustrante come pochissi- 
cato all’interno di una non identi- a mi altri perché avete solo una vita 


ficata raccolta di giochi di una rivi- 
sta. 
REV’n’GE! lo ha provato per voi e 


come avevo scritto nell’anteprima 


dello scorso numero attira l’atten- 


zione per questa grafica della vo- ui gere dei nemici che vengono indi- 


Ps 
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e ogni volta che perdete vi viene 
chiesto di ricaricarlo di nuovo 
(ripartite dalla schermata del tito- 
lo dopo un breve caricamento). 

Il vostro scopo è quello di distrug- 


cati nel radar al centro dello 
schermo e solo quelli. Se sparate il 
vostro raggio laser contro gli altri 
alieni non li distruggete. 

Potete selezionare gli obiettivi ma- 
nualmente e poi cercare di fare 
più punti possibile. 

E’ uno sparatutto a scorrimento 
orizzontale in cui dovete anche 
mostrare un po’ di abilità nell’evi- 
tare il contatto contro alieni che Pi 
non potete distruggere tenendo | 
conto che avete solo una vita e an- 
che che siete bloccati in fondo allo 
schermo e potete solo muovervi 
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na di queste cambia solo il colore 
dei nemici. 

Tecnicamente è fatto discre- 
tamente bene con una buona gio- 
cabilità e fluidità di scorrimento 
fino a quando siete nella stanza. 
Quando passate da uno schermo 

© all’altro c'è uno scorrimento orri- 
mu bilmente scattoso ed è quello che 
rallenta tutta l’azione quando fi- 
nalmente entrate in partita e vi 
Fisso dei nel lessi cssfoa SERIE state divertendo. 
2 Una tipologia di gioco che non ri- 
e ==. (9 , N chiede nemmeno uno sforzo per 
fi _ ® P/ Li l'audio perché gli effetti sonori 
almeno come informazioni sulla | sono sufficienti. 
trama. Se amavate Berzerk, vi piacerà 
prima dello scorso numero per | La somiglianza con Berzerk non \gf anche questo. 
questo gioco che mi sembrava al | 
primo sguardo un clone o forte- | RSM 
mente ispirato da Berzerk. È 
Cambiano gli scenari, cambiano i 
nemici, ma quella meccanica di 
gioco vincente del titolo originale 
viene mantenuta e anche cercan- 
do di aggiungere degli elementi 
per migliorare la sua giocabilità. 
Ora siete un carro armato (la pa- 
rola “Heli” nel nome non so per 
quale motivo è stata messa dato 
che solitamente si potrebbe in- 
tendere un elicottero) in un labi- 
rinto pieno di altri carri armati 
nemici che devono essere di- 
strutti per un non si sa quale sco- 


3 ASI visto giusto nell’ante- 


Come clone o gioco ispirato 
da Berzerk è buono con 
qualche nuova idea per 
renderlo più stimolante 
anche se non riesce a supe- 
rare l'originale come giocabi- 
a lità. 

è. Il suo difetto più grande è 
una lentezza generale che 
viene accentuata quando 
passate da una schermata 
all'altra. 


deve trarvi in inganno perché è 
subdolo. 
I vostri colpi rimbalzano sulle pa- 
reti rosse e se vi trovate sulla stes- 
sa traiettoria vi ucci- 
ICORE. n 3 dono. I proiettili nemi- 
bi ESTR ci non rimbalzano. 
I Muri verdi possono 
essere distrutti un 
pezzo alla volta e sono 
una sorta di protezio- 
ne temporanea per 
scappare oppure per 
cercare di ingannare il | 1984, ASCII 
carro armato nemico e 
distruggerlo prima 
che vi veda. 
Non siete obbligati a 
distruggere tutti i ne- 
mici prima di cambia- 
re stanza, ma è una 
libera esplorazione in cui in ognu- 
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Je: velocità fa paura a tante per- 


sone e immaginare di trovarsi al 
volante di una potente auto e 
sfrecciare a velocità oltre ogni li- 
mite è impressionante. 

Questo gioco vi porta in un mon- 
do alieno in cui siete un famoso 
corridore del pianeta Althea e lo 
rappresentate nella Corsa Roboti- 
ca Galattica. Se vincete continue- 
rete a correre, se perdete verrete 
distrutti e nell'universo nessuno si 
ricorderà chi eravate. Una gara 
per non scomparire nel nulla. 
Avete a disposizione cinque auto a 
ioni che sono una sorta di vite per- 
ché se scontrate un auto avversa- 
ria viene distrutta oppure finite 
l'energia. Potete guadagnare una 
nuova auto (il massimo è cinque) 
quando raggiungete delle piazzole 
energetiche. 

La vostra auto ha la retromarcia, 
una posizione neutra e quattro 


UO ng 
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Tranquilli che la parte pratica è 
molto più semplice in cui dovete 
sostanzialmente calibrare bene 
la velocità per non finire l’ener- 
gia tenendo conto della distanza 
dalla piattaforma energetica. Ini- 
zialmente è facile e la difficoltà 
aumenta gradualmente. 

Le marce le cambiate semplice- 
mente con il joystick in base alla 
velocità e questo sistema è fatto 
bene. Devo ammettere che già 
con due auto avversarie in certi 
frangenti della gara vedrete 


quando sono subdoli e pronti al 
sacrificio pur di farvi perdere. 


| 
La grafica pur minuta è molto 
| bella perché è stata ben realizzata 
I ai con buoni colori esi vedono bene 
. anche i piloti delle varie auto. La 
RON 1 2/EJ4 FUEL MMI CORS cose fluidità dello scorrimento è fanta- 
PTS 1,096 DIST MMMMISNI| HI (] 


nergia e che a seconda della mar- 
cia che scegliete avete il tempo 
oppure no di arrivare alle piatta- 
forme energetiche per essere ri- 
pristinata e/o avere una nuova 
auto (se ne avete meno di cinque). 
Ogni volta che raggiungete queste 
piattaforme viene aggiunta una 
nuova auto avversaria e dopo 
qualche secondo il programma 
crea delle formazioni casuali de- 
gli avversari che corrono per la 
strada per distruggere tutte le 
auto che avete a disposizione. 

La marcia 3 è quella più si- 

cura per gestire la corsa. La mar- 
cia 4 vi consuma molta energia. Ci 
sono dei punti bonus lungo per- 
corso che dovete colpire, ma fa- 
cendolo perdete il controllo 
dell’auto per qualche secondo. 
La strada è solitamente alberata e 
quando questi finiscono sapete 
che c'è una piattaforma in cui do- 
vete fermarvi e se la superate po- 
tete fare marcia indietro. 


Ni Se leggete il manuale vi verrà un 


Lì . 
RN 1 2/34 FUEL IMMMIINI CORS cosce 
PTS 592 DIST MMM] HI 


velocità e sono importanti perché 


x 


il tempo è stato sostituito dall’e- 
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gran mal di testa e non ci vorrete 
più giocare. 


stica e in generale avete una ec- 
cellente sensazione di guida. 

Il gioco è molto più facile di quan- 
to vi ho descritto perché alla fine è 
una corsa in cui dovete arrivare ai 
box prima che finisca l'energia ed 
evitare di fare incidenti che sono 
spettacolari come animazione che 
potete vedere nel video allegato. 


"< Gold 
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THE ABCADE HIT locazioni diverse, c'è un giudice 
FGOM che assegna determinati punti in 
base alle mosse che usate e poi de- 
creta il vincitore. 
Se vincete ogni incontro andate 
‘avanti a scoprire nuove località 
altrimenti ricominciate da capo. 


vo 


AFGoGAF-TED 6% 


BeRHELE-So 
(113535 ORTA EST INC “ioftuuorbks 


E Se giocate da soli le locazioni so- 

un picchiaduro uscito nel no la palestra e le arene all’inter- 
1984 come Coin-Op ed è basato no di un palazzetto dello sport, 
sul karate, un'arte marziale che mentre a due giocatori lottate 
era in voga in quel periodo in cui principalmente per le strade. 


ha influenzato anche molte pro- La versione per Apple II è gi 

duzioni cinematografiche per poi  Stata modificata pesantemente 

sparire un po’ dalle scene. perché perde completamente la 
parte all'interno della scuola e 


non c'è nessun torneo a cui par- % 
tecipare. 
Prima di ogni incontro dovete 8 
personalizzarlo scegliendo se 

giocare contro un avversario 

umano oppure contro il compu- * 
ter, scegliere un incontro da 1 a 
20, la difficoltà del computer e 
poi iniziare il combattimento. 


Verrebbe da dire che questo 
gioco è un clone di International 
Karate, ma in realtà essendo 
uscito due anni prima è il contra- 
rio. Leggete poi nelle curiosità la 
sua tormentata storia. 

La giocabilità cambia in base alla 
difficoltà che scegliete; buona la 
grafica ben animata e colorata. 
Ci sono effetti sonori standard e 


La versione originale ha due mo- 
dalità di gioco che sono diverse S DG LLI SNC 
se giocate da soli oppure contro he RE a 
un vostro amico. HET SPACE BAR FOR (ETIOIS, TREE RETRO 

Nella modalità ad un giocatore | FUNCTION KEYS: 

siete un allievo di una scuola di <CHTL-0> - QUIT. RETURN TO DEMO MODE 


karate in cui fate pratica per par- {CNTL-5> — SWITCH SOUND ONZOFF 


tecipare ad un torneo in cui dopo CESCAPEY — PAUSE THE CANE 
ogni scontro che vincete c'è una 


fase bonus in cui dovete colpire 


Avete a disposizione tantissime 


degli oggetti che vi vengono lan- | mosse che potete ottenere usan- = p7 

ciati addosso, rompere tavolette / \ do tutte le direzioni del joystick 1985, DATA EAST’ 
blocchi di ghiaccio e buttare a sia usando il pulsante di fuoco sia 

terra un toro che vi carica in. DON premendolo. : 

spiaggia. Giocabilità molto buona perché SONORO 

Se giocate con un amico dovete probabilmente molti lo avranno 

confrontarvi con lui in dodici lo- giOcato o lo giocheranno dopo SUORAIE IE 9 
cazioni diverse cercando di vin- International Karate e vi piacerà TOGA , 
cere ogni scontro due volte su perché Sono identici sla Son radi 

tre. Chi dei due vince affronta la Y mosse sia come grafica. a_i 7,5 


fase bonus uguale a quella per un st 


solo giocatore. 


= 
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L’impiccagione era una morte bru- 
tale e terribile perché il condanna- 
to moriva lentamente ed una pra- 
tica usata tantissimo nel passato 
anche per futili motivi. 


ARIHST 


L'impiccato nei videogiochi non ha 
nulla a che fare con questa brutale 
cosa, ma è stata rivista come di- 
vertimento in cui il giocatore 
prende la parte di un condannato 
a morte per impiccagione, ma con 
una possibilità di salvarsi se indo- f 
vina una parola nascosta che deve 
scoprire una lettera per volta. 
Ogni volta che sbagliate una lette- 
ra viene disegnato un pezzo alla 
volta il vostro corpo e solitamente 
si parte dalla testa e quando è 
completo avete perso la partita e 
finiti impiccati. 


Rivisto in questo modo è anche 
divertente perché è una sfida dove 
non c'è un tempo limite e la paura 
di terminare la partite in questo 
modo vi sprona a ragionare, a 
guardare la lunghezza della parola 
e ha cercare d’indovinare di cosa 
sì tratta. 

E' un passatempo che negli anni 
80 e 90 andava tantissimo di mo- 
da come gioco da tavolo o meglio 
un foglio di carta e poi trovare del- 
le parole corte o lunghissime per 
divertirsi in compagnia degli ami- 
ci. 

Riprendere un tipo di uccisione di 
questo tipo sa di macabro, tutta- 
via, nei videogiochi c’è la tendenza 
a sdrammatizzare questo tipo di 
cose. 


GAMPUTERO LIAN 


In questa versione il patibo- 
lo e il condannato sono già dise- 
gnati e la parola da indovinare 
non ha nessuna. indicazione 
sull'argomento (in alcuni giochi 
veniva indicato) e quindi a fortuna 
dovete trovare le lettere giuste. 
Non ci sono penalità per ogni sin- 
gola lettera, ma ne avete un certo 
numero e se le sbagliate tutte si 
apre la botola e morite. 

Forse è questa versione che rende 
il titolo più realistico rispetto alla 
versione da tavolo. 


FÉ 


E’ un videogioco che riprende l’origi- 
na sentenza con un'animazione di un 
carro che porta il condannato sul 
patibolo e quando perdete viene 
aggiunta una bara nel cimitero. E’ un 
| po’ macabra l'ambientazione per un 
videogioco di un classico da tavolo. 
Il Come detto nella recensione si 
f sdrammatizza l’impiccagione e co- 
munque chi non hai lo mai giocato? 
| Molto bello dal punto di vista grafico mo 
e di animazioni. Ben fatta anche la 
Ti parte dedicata alla scoperta della P 
parola. 
Il sonoro è molto limitato a pochi 
beep, ma è nei limiti del Camputers 


Mi 
GIOCABILITA'’ 
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AMIGA | rr LL im 


supplementari. 

Le informazioni sullo schermo so- — 
no tante e non ci sono bordi inva- 

sivi e quindi una parte è in overlay 
tipicamente da Coin-Op o Console 
e poi una parte nella parte bassa 
dello schermo. Tutto questo per- 
mette di avere un’area di gioco 
| molto grande. 


E un gioco di piattaforme clas- RIMINI AM AU AU A MU OSSA 
sico in cui raccogliere gli oggetti INISMF PROP : = 
che trovate per fare punti e cer- IRERAZaNE a PD? È GS 


care si superare i vari livelli. 
La cosa interessante è che è un { 
titolo raro perché se ne è parlato 
sui forum recentemente dato che 
era sfuggito ai vari database e 
non è ben chiaro se era una pro- ] 


duzione mai rilasciata oppure | 
LIVES ENERGY —PASSHORD__ $COINS, \l 


Un titolo da giocare perché è diverten- 
te, ma allo stesso tempo molto difficile 
e per questo avete le classiche tre vite 
ognuna delle quali con una buona dose 
di energia. 

Ci sono tanti bonus da trovare, armi per 


I sparito dai ricordi della gente Mio e 0000000 ds 
molto in fretta. Per questo moti- n : 


vo non si conosce ne l’anno di 
produzione ne lo scopo. 
Esiste un dischetto con un adesi- 


giocare agli altri livelli. 
E’ un titolo che mostra la qualità 


Amiga in ogni reparto, dalla grafi- sostituire quella in dotazione che non è 
vo che sembra essere un prodot- Il hl t'ulti il += molto potente e poi attenzione che tra 
ca alla musica è quest ultima mol- i vari bonus che trovate ce ne sono 


to che era destinato al commer- 


/ a 7 ... .. ss to carina che mentre scrivo questa uu alcunichevitolgono l'energia. 
cio a differenza degli altri titoli 2 censione la tengo come accom- Ilelsssico “gioco di piatisforme dove 
prodotti da questa Software Hou- tes t Il tt d è [IM "Amiga mostra il meglio di se con una 
se. n PSSRUDen CIELO ORSI LIE o e gessi cura elevata nella grafica e un sonoro 
molto piacevole. | degno del suo chip. 


i Una prova che il gioco forse non 
| mai stato pubblicato è per il fatto 
che si blocca, sia la macchina rea- 
Ile sia l'emulatore, passando dal 
| primo al secondo livello, mentre 
usando delle password potete 


Non è un gioco AGA, eppure la 
qualità grafica è molto elevata con 
una buona cura del dettaglio di 
ogni cosa. Un po’ meno il fondale 
che è basato sui gradienti. 
Woof ha delle somiglianze con fire 
& Ice perché siete un lupo e anche 
te Sen i nemici sono animali e inset- N | n 
ti; avete come arma un'ascia I 
(assomiglia al tomahawk degli N _ 
indiani d'America), potete ca- 
dere da qualunque altezza senza y 
i e perdere vite e poi cercare in giro 
oggetti utili per passare di livello. 
Lo scopo credo sia quello di racco- SONORO 
gliere in giro le lettere che com- GIOCABILITA” 8 
l pongono la password per accede- 
“re al nuovo livello; in più racco- EMOZIONE 9 
: gliere delle chiave per aprire le Pa 
LIVES PASSMORD SE porte, raccogliere monete e armi in 3 


fio Ur 000000 00 F 
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E un gioco di logica in cui siete 


all’interno dei circuiti cerebrali di 
un androide in cui se stesso deve 
attraversare otto livelli che rap- 
presentano i suoi stadi d'animo e 
le emozioni per un'analisi interna. 
In realtà non è ben chiaro per qua- 
le motivo voglia auto analizzarsi 
psicologicamente però questo è il 
motivo per invogliarvi a giocare. 

E° stato ideato per una sfida a due 
giocatori per renderla più stimo- 
lante, tuttavia, potete giocare da 
soli contro il computer. Lo scher- 
mo è diviso virtualmente in due 
parti: voi giocate a sinistra e lui a 
destra. 

I circuiti interni sono formati da 
linee colorate inizialmente blu e 
voi dovete riuscire a colorarle tut- 
te in viola perché il primo colore 
non conduce l’elettricità, mentre il 
secondo si. 


f = 
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Lo scopo è quello di portare l’elet- 
tricità al cervello e per farlo con- 
trollate una bolla con il vostro 


controller preferito in cui dovete 
" È È È Di 
cliccare su dei pulsanti rossi per 


lanciare una specie di scarica elet- 
trica che la dovete guidare su que- 
ste linee blu per farle diventare 
viola. 

Queste linee elettriche sono inter- 
rotte da alcuni blocchi che vanno 
attivati portando dei componenti 
dalla parte bassa dello schermo 
per sbloccarli. 

Questi componenti vengono gene- 
rati da altre scariche elettriche 
indipendenti che non controllate 
direttamente che devono raggiun- 
gere un generatore posto in basso 
al centro dello schermo per gene- 
rare un attivatore che sblocca l’in- 
terruzione sulle linee verso il cer- 
vello. Dato che questo generatore 
è condiviso tra voi e il computer 
dovete prenderlo prima di lui al- 
trimenti rischiate di perdere la 
partita. 

Ci sono dei virus che distruggono 
questi attivatori e quindi è una 
corsa contro il tempo per battere 


pe 
r MAL 


SI, 
il computer e allo stesso tempo 
contro questi virus che sono letali 
sia per la scarica elettrica sia per 
questi attivatori. 
Avete tre livelli di difficoltà e 
devo dire che quello più facile è 
difficilissimo perché bisogna dare 
una veloce occhiata alla scherma- 
ta, guardare dove sono messi gli 
interruttori per generare gli atti- 
vatori e poi dove sono messi quelli 
per colorare la linee che portano 
al cervello. Tutto questo entro un 
minuto. 
sf La grafica conta poco in questo 
gs comunque è fatta molto be- 
ne e ha un sonoro che non sembra 
un ST perché di qualità davvero 
ottima. Durante il gioco solo effetti 
sonori di pari qualità. 


E’ molto difficile già capire il 
manuale che vi spiega cosa fare 
con un linguaggio abbastanza 
tecnico e quindi la cosa migliore 
è guardare la demo o il compu- 
ter per vedere cosa fare. 

E’ un gioco di logica che richiede 
forse una velocità di compren- 
sione che ha solo il computer e 
con tutta la buona volontà supe- 
rare il primo livello sarà arduo 
se non impossibile. 
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fi sto editor della configurazione ne 
avete per molto tempo (editor del- 
sla configurazione è esterno al gio- 
co e va lanciato da DOS con 
“cfged stock.cfg” e poi una volta 
T fatto potete cominciare a divertir- 
Moi.) 


E’ un motore pesante perché 
pur non avendo tantissima grafica 
Da | poligonale, nel 1990 per poterlo 
> - e "ee | giocare fluidamente (con il settag- 
L= ite iatale iis giO predefinito) era necessario un 

GLL FIGHTS BESEF'VED 

get 386 a 25 Mhz oppure un 286 mol- 
N to veloce. i" 
Di Come audio va bene tutto perché 
non è quel tipo di gioco che può 
fare la differenza. 
Se riuscite a farlo girare fluida- 
quindi una corsa acrobatica con % mente è migliore di Stunts e Hard 
tracciati costruiti per dare spetta- = | Drivin’ che erano molto più famosi 
colo per il pubblico e anche per [] Ya UNA di questo. 


: —= > 
e "| E co 
un gioco di guida che ripren- | 


Al 


pci ide lo stesso concetto e la mi 
struttura di Stunts e Hard Drivin’ 


gnativa. 
Non solo una guida di abilità tra m/ N 
. . -», 

ostacoli sul percorso da evitare 
come ponti levatoi, salite, discese, 
giri della morte, curve paraboli- 
che, pozzanghere d'olio scivoloso, | Il mondo esterno è in 3D poligona- 
ma anche una gara da vincere bat- || le anche se molto semplice perché La guida è davvero buona 
tendo tre auto avversarie. di fatto non c’è nulla a bordo stra- Roi SE Soi neo 

P : P î 3 È pista potete rientrare facil- 
Ha una visuale in prima persona da a parte l’arrivo con i palco del CONO SA Emi araa 
all’interno dell’abitacolo con la 8 im Pubblico che incita ed esalta i pro- É sono gli incroci in cui potete 
vista del cofano dell’auto, un vo- = pri campioni. N Cambiare ditezione rt 

E’ estremamente configura- 


lante che sterza realmente e vede- = Interfaccia è molto buona con tan- 
te anche le mani mentre lo fate. IS tissime opzioni per personalizzare 
Sal meglio in cui scegliere la diffi- 
coltà, la scelta del fondale (l’unica 
cosa che cambia da un tracciato 
all’altro), il sistema di controllo —_ 
che preferite. 
In più avete un editor della confi- —S 
gurazione con cui personalizza- Nd 
re e cambiare totalmente la ge- 
N stione della corsa (dettaglio, col- » 
lisioni e danni, caratteristiche 
l“ dell'auto, variabili globali, I 
degli ostacoli sul percorso e modi- 
ficare anche le auto avversarie. 
Avete anche un editor dei tracciati 
per farlo durare in eterno perché 
unendo i vostri tracciati con que- 


bile e in più potete costruirvi 
ogni genere di tracciato che 
ha come limite la vostra | 
fantasia. 
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Memory Gane Copyright <C) 2023, Giovanni lacobelli 
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Un gioco di relax dopo esservi di- 
strutti le mani o il joystick in com- 
plicati giochi arcade o RPG. 

Semplice come concetto, il 
“memory” si dimostra poi quello 
più complicato perché basato sulla 
memoria di ricordare esattamente 
la posizione delle due coppie ugua- 
le di tavole da distruggere e poi 
cercare di completare il livello il 
più velocemente possibile (c’è un 


Il Commodore 64 è il computer dei 
miracoli perché recentemente sono 
stati convertiti dei giochi che nel 
suo periodo migliore erano impos- 
sibili solo immaginarne una loro 
trasposizione. 

Questo gioco è un clone di tetris in 


cui dovete liberare lo schermo 


Numero 


«Alcune di queste bolle sostengono 


»gete queste cadono tutte le altre e 
_ liberate lo schermo prima che arri 
«vi l'ansia difsbagliare perché len- 


tempo che vi mostra se la vostra 
memoria è buona) per accedere ad 
uno ancora più difficile. 

Questo titolo realizzato da un pro- 
grammatore Italiano lo riprende in 
maniera impeccabile nel concetto 
di base anche se in questa versione 
1.0 manca qualcosa. 

Se fosse un gioco da tavolo andreb- 
be bene, tuttavia, in versione vi- 
deogioco sarebbe stato bello avere 
un immagine casuale da scoprire 
lentamente mentre si trovano le 
coppie e poi una musica di accom- 
pagnamento gli avrebbe dato più 
longevità. 


SONORO 4 
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composto da un muro di bolle che 
lentamente vengono spinte verso il 
basso da un pistone. 

Queste bolle sono di vari colori e 
per distruggerle)dovéte*usare una © 
specie di balestra che spara delle 
bolle colorate per creare conlquel- 
le sullo|schermofun gruppo.di tre;o 
più bolle dello stesso Colore che» 
poi'esplodono. 


anche le altrrere quindigsedistrùg- 


tamente Ìl\pistone le spinge verso 
di voi. In più Come spesso aggade 
in questi frangenti finali le bolle a 
disposizione sono sempre diverse 
da quello sullo schermo. 

Eccellente sotto tutti i punti 
di Vista: grafica, sonoro, giocabilità, 
emozione e longevità. 
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Cambia il nome, cambia la grafica, 
ma la sostanza è sempre la stessa. 
E’ un clone di Pac-Man in cui siete 
una bocca vorace che deve man- 
giare in continuazione e per vo- 
stra fortuna il labirinto in qui siete 
è pieno di cibo. 

Ci sono dei nemici che ve lo vo- 
gliono impedire e dovete fuggire 
oppure raccogliere delle pillole 
per mangiare pure loro. 


I giochi impossibili del Commodo- 
re 64 in cui alcune Aziende sfida- 


vano i giocatori a vedere quando 
fossero bravi in giochi frustranti al 
massimo livello di difficoltà e pure 
contro il tempo. 

In questo titolo, in parte clone di 
Lunar Lander, dovete pilotare una 
mongolfiera all'interno di una ca- 
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Terminato il livello vi lavate i den- 
ti con un enorme spazzolino e 
pronti per una nuova mangiata. 
Difficile perché il labirinto 
non è così ben marcato come era 
in Pac-Man e quindi vi basta anche 
sfiorare il nemico mentre state 
cambiando direzione per perdere 
una vita. 
I nemici sono anche più tenaci ri- 
spetto ad altri giochi simili e sem- 
brano troppo intelligenti e fin dal 
primo livello vi mettono in seria 
difficoltà. 


verna lunghissima le cui pareti, 
ovviamente, sono letali fino ad 
arrivare ad una stazione di atter- 
raggio per poi passare ad una ca- 
verna ancora più complicata. 

Oltre ad avere pareti letali e un 
tempo limite (è tanto, ma atten- 
zione a non sottovalutare la diffi- 
coltà) c'è un forte vento che fa 
dondolare il pallone a destra a e 
sinistra. 

Durante il volo orizzontale non ci 
sono problemi, ma quando dovete 
salire e scendere dovete passare 
quando il pallone è nella sua posi- 
zione dritta perché se volate men- 
tre ciondola a destra o sinistra è 
inevitabile lo scontro contro la 
parete. 

Non è impossibile come anticipa- 
to, ma è comunque un po’ stres- 
sante dopo qualche partita. 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 


C Galencia (numero 83) 
C Who Dares Wins (numero 83) 
é LuftrauserZ (numero 83) 
A A é Sam'’s Journey (numero 87) 
Questa è una sezione della C) Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
fanzine dedicata ai lettori che + Terrapins (iena 
9 0 CI Worthy (numero 89) 
vogliono scrivere una loro re- + SvdneyHunte/ (A CE 
censione sul gioco, sul pro- + Rocky Menphis (numero90) 
gramma che preferiscono per + Boscone SS 
dare un loro punto di vista e Albe75 del forum Amigapage.it 
non importa se è già stato é Bionic Commando (numero 85) 
È C) OutRun (numero 86) 
trattato da me in passato. + TheLastNinja (numero 90) 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
C Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


C Golden Axe Il (numero 121) 
C Alien Soldier (issue 128) 


Numero #145 | Aprile 2023 Pagina 25 


E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correggere e di 
adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e che molto proba- 
bilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine non era ancora così po- 

polare come lo è oggi. 


I titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui sotto 
(quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è un titolo già 
recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


Welcome to the Almathera | 
17. Bit Disk Copier 


Credits: 

Design and Programing Seb Lee-Delisle 
Aicitional Progranning : Jolgon Ralph 
Disc Conpilation : Jan Portnan 

Ema Ralph 


Special. Thanks. to Marcus and Nicky at 17 Bit 
for all their assistance in the production of this (0; 
COTU Version 1.3 


TILITY 
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Apre Kick Off è un gioco de- 


dicato al calcio dove hanno cerca- 
to fin da subito di regalare una 
giocabilità molto realistica e quin- 
di è una simulazione per il tipo di 
controllo della palla. 

Bisogna ricordare che spesso i 


giochi del calcio su computer ve- | 


nivano realizzati in modo sempli- 
ce senza nessuna regola specifica. 
Quindi solo gioco di azione calci- 
stica immediata senza perdersi in 
tante opzioni o la gestione di un 
campionato o delle coppe. 

Non esistevano squadre e molto 
spesso era una partita a due gio- 
catori (il computer o un amico) e 
non c'erano falli, calci di punizio- 
ne e mancavano anche tante rego- 
le che lo rendevano più reali- 
stico. 

Con Kick Off era giunto il mo- 
mento di realizzare un gioco di 
calcio più realistico non solo 
come controllo della palla, ma 
anche delle regole e alcuni tipi 

di azioni realistiche come i fal- 

li, le punizioni e i rigori. 

Cambia anche l’estetica con 
una visuale dall'alto e giocatori 
più piccoli per dare una sensa- 
zione di grandezza del campo e 
per chi gioca vederlo il più am- 
pio possibile. Lo scorrimento 
cambia da versione a versione 
ed era alternato tra quello vertica- 


i I dh 7,(/ 
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le e quello orizzontale. 

Kick Off ha anche un'altra caratte- 
ristica che ha diviso i giocatori: la 
palla non rimane attaccata ai pie- 
di, quindi correndo c'è il rischio di 
perderla o di inciamparci sopra. 
Molti hanno criticato aspramente 
questo sistema di controllo (me 
compreso) perché troppo difficile 
e frustrante, mentre altri lo hanno 
osannato forse anche troppo. 
Fatto sta che il gioco ha diviso gli 
appassionati tra quelli che preferi- 
vano un controllo di palla arcade e 
quelli che amavano una simulazio- 
ne in cui il controllo della palla è 
esattamente come nella realtà. 

E’ una esperienza diversa che non 
cambia le sue caratteristiche e 
quello che l’autore voleva trasmet- 
tere ai giocatori. 


ATI 


La versione Commodore 64 è disponibile 
in cinque lingue selezionabili dopo il pri- 
mo caricamento e poi cinque opzioni per il 
tipo di gioco e qualche personalizzazione. 
“Prova Abilità” è l'allenamento per pren- 
dere confidenza con il sistema di control- 
lo. “Prova Rigori” serve per imparare a 
tirare i rigori. “Durata Partita” serve ad 
impostare quanto deve essere lunga la 
partita. 

“Gioco Singolo” vi permette di giocare una 
singola partita anonima dato che non c'è 
una reale squadra di calcio, tuttavia il 
computer vi da la scelta sul tipo di quadra 
da tenere tra “Nazionale”, “Serie A”, “Serie 
B”, “Serie C” e “Interregionale”. Stessa 
cosa per la squadra avversaria. 

Sul campo non c'è differenza scegliendo 
una qualsiasi combinazione tra questi tipi 
di squadre che dovrebbe rappresentare il 
livello di difficoltà dell'avversario. 
“Torneo Competizione” è un torneo tra 
otto Nazionali andata e ritorno e vince chi 
ha fatto più punti. 

Durante la partita il campo ha una visuale 
dall'alto con scorrimento orizzontale; i 
giocatori invece sono visti a metà tra la 
visuale dall’alto e quella isometrica e que- 
sto permette di vedere i dettagli e i frame 
di animazione. 

La grafica è discreta, ogni Nazionale ha la 
sua maglia ufficiale e il campo ha una 
colorazione che non crea disagio con i 
colori delle magliette delle squadre. La 
palla, tuttavia, è una sfera bianca che po- 
trebbe confondersi un po’ con certe tona- 
lità del campo. 

Come già detto nella breve recensione ci 
sono i falli, i calci di rigore, le punizioni 
(mancano le ammonizioni, le espulsioni e 
il fuorigioco). Non c'è ancora il sistema di 
tiro in porta con diversa potenza per 
quanto si tiene premuto il pulsante del 
joystick e i passaggi ai compagni sono fatti 
come se fosse un tiro in porta. 

E’ un buon titolo calcistico che pur reali- 
stico non ha ancora il concetto di compa- 
gni di squadra e quindi molte 


azioni sono fatte in solitaria e 


anche perché i passaggi han- 
no la forza e velocità di un tiro 
in porta. Come audio solo ef- 
fetti sonori standard. 
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Questa versione è identica alla versione 
C64 con le stesse opzioni di linguaggio 
iniziale e stesse impostazioni per le gare | 
disponibili. 


Cambia invece l’azione di gioco con una Questa versione a 16-Bit si presenta subi- 


visuale completamente dall'alto con scor- 
rimento verticale e pannello informazio- 
ni alato davvero molto utile. 

La grafica purtroppo è parzialmente mo- 
nocromatica, quindi le squadre nazionali 
nel campionato hanno solo due colori: 
azzurro e viola. Anche le linee sul campo 4 
e la porta sono abbastanza stilizzate. | 


to in grande stile con una schermata intro- || 
duttiva coloratissima accompagnata da 
una forte musica per dare il benvenuto al 
giocatore. E' multi linguaggio e avete le 
cinque scelte. 

Le opzioni sono sempre le stesse già viste 
sulle macchine a 8-bit anche se qui la gra- 
fica è ben superiore già nella schermata 


Quella per Atari è stata la prima ad esse- 
re sviluppata e quindi mostra un tipo di 
grafica diversa da quella per Amiga e 
malgrado sembri meno curata, ha qualco- 
sa che forse ve lo fa apprezzare di più. 
Questa versione non è multi linguaggio e 


Graficamente brutto che però recupera in e delle opzioni che sono messe in una sorta 
giocabilità grazie ad una fluidità nello Pa di tabellone realistico con l’uso di font 
scorrimento del campo che è molto più Va accurati e chiari. 

grande di quello della versione Commo- > La partita giocata sul campo è davvero 
dore. __ ben riuscita nella grafica molto accurata. 
Niente musica e solo effetti sonori duran- P_- La visuale dall'alto e giocatori decisamen- 
te la partita. te piccoli danno la sensazione che il cam- 
po ha le giuste dimensioni e poi ci sono 
altre cose come le loro ombre, quelle del- 
le porte, del pallone. 

Anche quello che c'è intorno allo stadio è 
stato ben ricreato come tribune e gradi- 
nate (non ci sono le curve) con gli spetta- 
tori che gridano e tifano durante la parti- 
ta, i cartelloni pubblicitari a bordo campo. 
La giocabilità è decisamente di altissimo 
livello, molto più elevata rispetto alle ver- 
sioni a 8-Bit e anche se non vi piace il si- 
stema di controllo realistico avete già una 
buona sensazione di giocare a calcio. Sen- 
sazione messa in risalto poi anche dalle 
esultanze animate dei giocatori dopo un 
" gol. 

i Questa versione per Amiga è stata realiz- 
fi zata bene anche dal punto di vista sonoro 
con il tifo degli spettatori e 
una grafica generale molto 
ben fatta con anche un pannel- 
lo delle informazioni non inva- 
sivo e molto utile per vedere {IN 
in ogni momento il tempo che | 
rimane e il risultato parziale. 


EN NA 


La versione Spectrum è uguale alla versio- 
ne Amstrad, ma perde molto nella grafica, 
quindi è completamente monocromatica a 


due colori: bianco e viola trasparenti, 
quindi la palla cambia colore in base a chi 
la sta controllando in quel momento. 
Pannello informazioni diventa decisamen- 
te spartano per la scelta dei colori, ma 
utile per capire i vari dati relativi alla par- 
tita in corso. 

A parte i colori e le trasparenze è un clone 
della versione CPC. 
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quindi solo in inglese, ma ad un livello 
molto semplice e non ci sono problemi a 
capire quali sono le opzioni per allenarsi 
e quelle per giocare la partita. 
j E' il gioco originale e in pratica ha una 
/ grafica molto stilizzata per quanto ri- 
guarda le linee sul campo, la porta, la 
definizione del pallone, ma anche sullo 
stadio. Tutta l’area di gioco è rappresen- 
? tato dal campo e le informazioni sono 
stampate direttamente sullo schermo e 
scrollano insieme al gioco. Nessuna altra 
versione ha questa caratteristica. 
La grafica del campo è molto stilizzata e 
non ci sono cose attorno, tuttavia, sem- 
bra più Coin-Op che la versione Amiga 
che forse si perde in troppi fronzoli di 
contorno. 
Il campo di calcio con queste due porte 
trasparenti sembra su Atari ST una grafi- 
ca poligonale e la sensazione è questa 
mentre ci giocate. 
Audio decisamente buono sia per la mu- 
sica sia per gli effetti sonori 
dove si ascolta anche del par- 
lato digitalizzato quando c'è 
un fallo. 
Provate questa versione prima 
di tutte le altre! 


VE 
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tornei già impostati che sono il 
“Campionato Europeo”, una “Lega 
Nazioni” e l’’Euro Cup” che è una 
sorta di campionato Europeo per- 
sonalizzato. 

Ci sono così tanti tornei da giocare 
con 34 squadre complete in tutto 
che offrono una longevità davvero 
molto alta e ci vorrà molto tempo 
per riuscire a giocare tutti i tornei 
presenti con ogni squadra. 

La partita di calcio è davvero note- 
vole perchè Sensible Software lo 
ha realizzato estremamente detta- 
gliato malgrado i giocatori siano 
davvero piccolissimi e addirittura 
si vedono anche le loro bocche. 


SEMSIEFLE SCIFTVAAfA RE 


sta è una novità rispetto a tanti 
giochi calcistici del periodo. Dav- 
vero bella la possibilità di rivedere MI Il campo di gioco relativo ai gioca- 
i gol o le azioni più belle. tori è di dimensioni reali, il manto 
Una volta impostate le opzioni co- RP erboso è fatto molto bene e i colori 
me si desiderano si può quindi | di questo cambiano a seconda del 
decidere se fare una partita ami- Bf clima; può essere ghiacciato, fan- 
chevole per saggiare le potenziali- BI goso e bagnato e di conseguenza 
tà del programma iniziare subito RR influenza la fisica del pallone (o 
un campionato completo. almeno così dovrebbe essere). 

La cosa migliore è provare un ami- BR Sono state applicate le principali 
chevole per prendere confidenza RA regole del gioco calcio valide in 
con il sistema di controllo che non MM quel periodo e in più ci sono i falli, 
è facile e anche Mi rigori, i colpi di testa, le giocate 
per vedere tutte MI dei singoli, tiri ad effetto e le gran- 
È »° le buone cose IR di parate dei portieri. 

DÒ È 4 che Sensible RI Un gioco dannatamente bello, ma 


Um gioco di calcio stile Kick 


Offcome visuale e palla non attac- 
cata ai piedi, quindi con un eleva- 
to grado di difficoltà. Rispetto al 
suo concorrente ha aumentato il 
numero di squadre nazionali a 34 
con la possibilità di giocare un 
amichevole, partecipare alla Cop- 
pa, alla Lega e a tornei speciali. 
Questo gioco è multilingua com- 
preso l'italiano e ci sono tante 
funzionalità pri- 

ma di iniziare laf'* TT > 
partita ed è molto | pani i 
personalizzabile. | © jr 


P 


Le opzioni di base} & ff Tu 47 CES 

i tion P, Soccer offre co- MM che ha la difficoltà del controllo 
ESE aRO A la |} det, (Pa ®” (N me grafica e det- IRA della palla che è molto simile, for- 
durata del gioco, $* 2 dé i 


"i fi taglio. se troppo, al gioco reale perdendo 
bid l is Con l’amichevo- MM la caratteristica di calcio Arcade 
eo e i PA 2% Li le si può sceglie- I per avere un'alternativa a quelli 
’ ù P - ta | î Ga ti * 
Lana pio î P 7/70 Fez re anche in qua- I gia esistenti. 
sue # STABIONA I Y , Sua Pai le mese giocare I Una altra buona cosa da notare è 
quinei con PIOE Ea PE o Ve ,é la partita che MM che le informazioni non sono pre- 
da dea de nea al ? i può portare a|Misenti durante la partita, ma vengo- 
3 de SSR condizioni me- |M no stampate a schermo solamente 
da BRIO un di difi fico diverse. in determinati casi: quando si fa 
"a i, a dea da bari A differenza di Kick Off ad esem- MR gol, quando c’è una punizione o un 
CR e pio si può scegliere se giocare la BR replay. Questa scelta, tuttavia, è 
cio che si vuole, sia nel nome , ERRE : i 
t: e: * Wpartita oppure di guardarla e RM discutibile perché non sapete il 
dell’allenatore, di cambiare i colo- ; 
i SIZE È . quindi selezionando le due squa- MB passare del tempo, mancano i no- 
ri sociali, il tipo di maglietta ed SEO 2 é 
di re a - dre gestite dal computer. Anche la MH mi dei giocatori sullo schermo e il 
o A SS0S sn Per fl selezione tra giocatore e computer Mi punteggio dovrebbe essere sem- 
I o LE è facilitata: rosso (“C”) per il com- WR pre presente. 
Il gioco non permette di aggiunge- isre bia (0) poni sirio 
re nuove squadre, ma modificare È La Coppa permette di crearsi una 


quelle esistenti. SORIA 
o : coppa tra nazioni e impostare sva- 
Si possono anche salvare e rivede- 8 _. Ea 
riate opzioni per rendere questo 


re le migliori azioni della partita e ; ; 
5 È torneo molto interessante e diver- 


questo va fatto su un dischetto a : SARO 
aa  tente. La lega invece da possibilità 

parte perché il programma for- Aics È 3 ; 
i giocare una stagione di calcio, 


matterà il disco, quindi meglio du SIGLE 
ir ; mentre negli “Speciali” ci sono tre 
non usare quello originale. E’ que- 


se attivare o no i $ 
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AGGIORNAMENTI: 


Per quanto riguarda questo gioco c'è da dire che sono usciti anche due 


aggiornamenti: la versione 1.1 e la 1.2. 


La 1.1 aggiunge delle nuove squadre e un nuovo torneo già preparato 
nel menu “Speciali”. Le squadre disponibili in questa versione sono 40. 

La 1.2 aggiunge altre squadre, per un totale di 51 e si può partecipare 
alla “Coppa del Mondo” 


fim ATARI ST 


Solo su Amiga il gioco raggiunge livelli 
assolutamente insuperabili sia per quanto 
riguarda la musica, gli effetti, la velocità, 
la fluidità, l'accuratezza del sistema di 
gioco. 

Tantissime squadre già della versione 1.0 
e diversi tornei da creare e già impostati 
assicurano una longevità senza fine. 
Difficilissimo per il sistema di controllo 
che lo rende una simulazione. 

Per chi cerca un gioco arcade di calcio 
può usarlo solo per creare dei 

tornei da guardare perché se 

siete abituati ai quei giochi in 

cui la palla sta attaccata ai 

piedi, lo odierete dopo pochi È 

secondi. 


La versione ST 1.0 è più limitata rispetto 
alla versione Amiga perché non ha la mu- 
sica, non potete salvare le azioni più belle 
e quindi non potete rivederle. 

Anche dal punto di vista estetico e di gio- 
cabilità ha qualcosa in meno perché è 
generalmente meno brillante 

durante la partita e la grafica 

è meno fluida. 

Alla fine, tuttavia, rimane un 

eccellente gioco se amate 

questo tipo di simulazioni. 


Anche la versione PC non ha niente da 
invidiare alle altre due versioni e in par- 
ticolar modo alla versione Amiga. 

La versione che ho provato io era la 1.1 
con più squadre però non cambia nulla 
sul campo di gioco, per le opzioni a di- 
sposizione e la personalizzazione gene- 
rale. 

Quello che cambia in meglio 

sono i colori e questa volta un 

audio migliore soprattutto del 

pubblico con cori, canti e suoni 

che sembrano proprio quelli 

che solitamente ascoltate allo NW 
stadio. 


zioni o altri tipi di armi come il lanciafiam- | 
me. 

Niente introduzione come nell’Arcade, ma 
} almeno ha la musica durante l’azione. 


(7 = 14 TE "E "h 


trovate dei carri armati che sono 
ben corazzati contro i proiettili 
normali, tuttavia hanno il carbu- 
rante limitato e possono esplodere 
con delle bombe a mano. 

La novità di questo gioco (a me 
non piaceva) era l’uso di un joy- 
stick a rotazione, i due pulsanti di 
gioco separati, uno per l’arma 
principale e l’altro per le bombe, la | 
possibilità di giocare in due gioca- 
tori uno a fianco all’altro e di usare 
i veicoli disponibili lungo il per- 


La conversione europea curata dal Elite è 
decisamente più fedele all'originale. Ha la 
stessa introduzione, una demo che mo- 
stra i vari livelli, musica originale suonata 
davvero bene dal SID. 

Anche durante l’azione la grafica è molto 
curata, nemici di vario tipo e abilità e con 
colori diversi. 

Le esplosioni degli edifici sono grandi e 
distruttive come era nel Coin-Op. 

i Musica durante il gioco davvero ben fatta 
con ottimi effetti sonori. 

Un altro esempio di quanto su C64 possa 
cambiare un gioco da una edizione Ameri- 
cana ad una edizione Europea. 


UR gioco spara e fuggi a scorri- || 


mento verticale sviluppato da 
SNK e realizzato quando sul mer- 
cato c'erano tanti cloni di Com- 
mando. 

I due personaggi che a turno o 
contemporaneamente potete con- 
trollare sono il Colonnello Ralfe il 
Sottotenente Clark (che saranno 
poi due dei protagonisti della lun- 


ga serie King of Fighters). 3 a 3 ta, fig? | SUE 
Con uno o entrambi dovete cerca- “a - - 1 UR HT-S 2_UR 

Sen ; Rat È RIESI vet LL EELLL: onoonnne 
re di arrivare al villaggio di Ikari (Pi AGI SE * Es 


attraverso una districata foresta 
piena di nemici, trappole mortali e 
bunker pieni di soldati. 

E' un chiaro gioco fortemente ispi- 
rato a Commando con alcune dif- 
ferenze importanti come, ad 
esempio, munizioni limitate e 
quindi cercare di non sprecarle 
inutilmente anche se poi ne trova- 
te tante distruggendo alcune po- 
stazioni fortificate. 

In vostro aiuto di tanto in tanto | 


Due versione diverse per questo compu- 
ter; una stupisce e l’altra inorridisce. 

La versione di Data East presenta un gio- 
co abbastanza approssimativo nella grafi- 
ca degli sprite, molto pixellosi e anche 
poco realistici. La difficoltà è già da subito 
molto alta. 

Ci sono praticamente due tipi di nemici: 
quelli blu e quelli rossi. Questi ultimi 
quando muoiono rilasciano delle muni- 


La conversione per Amstrad è stata cura- 
to da Elite che realizza una versione ab- 
bastanza fedele al gioco originale, 

Perde completamente l'animazione 
dell’introduzione e la musica durante il 
gioco, ma la grafica è molto dettagliata 
nei colori e gli sprite sono ben definiti. 


. 
Pa 


li pori 


Anche i power-up sono ben fatti tanto che | SIA R | S LE i Ri su Amiga, tuttavia, malgrado la difficoltà 
ognuno ha una propria icona che rappre- || x Qi molto alta, ha una più che discreta gioca- 


annaTTaa ANGAP man 3 N 


bilità. Di certo nella grafica e nell’audio 
perde punti preziosi, ma dovete anche 
GN pensare che il PC su cui girava non era un 


Li È LD Fusti computer per giocare. 
04 | i La musica è su PC-Speaker che (e) 
o comunque riproduce bene la È 


melodia e gli effetti sonori 
sono di discreta qualità. 


NV 


senta quale tipo di potenziamento si trat- al 
ta: una pistola, un fucile, una bomba, ecc. 
La velocità di scorrimento dello schermo Pa? Va 
è molto fluida anche se rallenta quando ci 
sono oggetti di grosse dimensioni. 

La conversione CPC è più chiara e pulita 
della versione C64 per un numero di colo- 
ri maggiore e anche nella definizione e 
chiarezza dei potenziamenti. 
Va anche detto, tuttavia, che 
l’area di gioco sul CPC è molto 


pa 
piccola e c'è una interfaccia un al 
po’ invasiva ai suoi bordi. \ 


VA Ikari Warriors su Atari ST può sfruttare al 
meglio le potenzialità di una macchina a 
16-Bit che offre un dettaglio molto elevato 
sulla grafica in generale, ma anche degli 
sprite dei personaggi e dei nemici. 
In parte la nuova architettura si vede be- B 
ne, mentre forse c'è un po’ di amaro in 
bocca sui fondali che rimangono un po’ 
troppo statici. 
2X Sp ECT RU Ù mf (an) Molto ben fatti i proiettili che sparate per- 
ché alla fine del loro volo esplodono con 
ee 
ucciderli direttamente con il proiettili 
oppure con questa piccola deflagrazione. 
| La giocabilità è molto buona anche se la 
difficoltà è elevata e per questo bisogna | 
affrontare i nemici senza but- 
Po tarsi in azioni suicide. 
Musica ed effetti sonori insie- 


me durante l’azione di qualità =) 
tipicamente Atari ST. ING \ 


# 
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La conversione Spectrum è identica come 
struttura e impostazioni dei livelli alla 
versione Amstrad. 

Questa però ha dalla sua una definizione 
degli sprite decisamente migliore, perde i | 


Semplicemente una parola: spettacolare. 
Questa versione per MSX2 è davvero no- 
tevole, non solo nella grafica definita, 
coloratissima e fluida che rende il gioco 
un piacere da guardare e da giocare. 

La difficoltà è molto elevata, ma la cosa 
che più colpisce di questa conversione è 
che i cadaveri dei soldati uccisi rimango- 
no a terra, non spariscono. Quindi dopo 
un po’ il campo di battaglia è pieno di 
soldati morti e insanguinati. 

Il controller supporta i due 

tasti separati per i proiettili e 


colori diventando trasparente, ma l’aspet- 
to visivo è molto buono. Anche la parte di 
schermo con le informazioni è davvero 
ben fatta e colorata bene 

Come la versione Amstrad, l’area di gioco 
è un po’ piccola, però gira molto bene. 

La velocità della grafica è decisamente più 
elevata e non ci sono mai ral- 


lentamenti. le bombe. da 
Entrambe le versioni si equi- 3 Musica ed effetti contempora- 2 - 
valgono e infatti anche in que- ‘9 || PLAYER A SCORE PLAYER B neamente in gioco e di buona ad | 
sta versione 48k non c'è audio ch | 00000000 00000000 qualità. Me SI 
durante la partita. 


Si tratta di una conversione ben fatta per 
una macchina molto vecchia in cui giocate 
in CGA o in EGA. 

La grafica del gioco è molto definita in 
entrambe le modalità, ma è alquanto sem- 
plice rispetto a quella vista su Atari ST e 
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THE WIZARD CONJURES A SPELL! 
TELEPORT 


Archon è un gioco strategico che assomi- 


una tavola dove ci sono delle pedine che 
sono tenute da due giocatori. 


In questa Arena le creature iconiche di- 
ventano reali e quindi a tutti gli effetti 
uno duello 

Un'altra differenza con gli scacchi è che i 
due giocatori, divisi tra Luce e Oscurità, 
hanno creature diverse con ciascuno un 
sistema di attacco proprietario che lo 
rendo molto stimolante. 

La versione Atari 8-Bit è fatta discreta- 
mente bene anche se abbastanza sempli- 
ce nel disegno delle pedine e 

delle arene di combattimento. EQ 
Quello che conta non sono €S@=} 


x 


glia molto al gioco degli scacchi perché ha | 


La differenza con gli scacchi è che quando | 
la vostra pedina entra in contatto con | 
quella dell'avversario entrate in un arena 
di combattimento per annientare l’altro. 


queste battaglie, ma attuare Ya. | 
una tattica e strategia per A 
vincere la partita. ila 


Anche con questo gioco il C64 


| sembra essere prodotto in un 7. 
universo alternativo perché è ai | 
diversa da tutte le versioni che Nes \ 


| sono uguali tra di loro. 


“W 


Un tuono colpisce Robot 5 dandogli co- 
scienza di se e sentimenti umani. 

Questa nuova vita suscita interesse nell’a- 
zienda e molti scienziati lo vogliono 
smembrare per scoprire come è potuto 
accadere. 

Robot 5 fugge per evitare di essere di- 
strutto e grazie al vostro aiuto farà di tut- 
to per sopravvivere. 

La versione Amstrad CPC di questo gioco è 
diversa dalla versione C64 perche’ è divi- 
so in due parti e ciascuna di esse può esse- 
re giocata separatamente. 

Durante la fuga, Robot 5, dovrà anche 
esaminare i vari oggetti che trova intorno 
a se per cercare delle chiavi per poter 
aprire determinate porte. 

Questa versione è davvero molto carina, 
molto colorata e dettagliata tanto che 
anche i più piccoli oggetti si vedono dav- 
vero bene con tanto di ombre. 

La velocità della grafica è davvero molto 
fluida. 

Per tutta la durata del gioco è presente la 


musica ed è suonata molto 


bene. 
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Il protagonista di Trap Door e’ Berk, uno 
strano essere che deve eseguire degli 
ordini che gli vengono impartiti da una 
strana entità che vive al piano di sopra e 
che ne lui ne voi vedrete mai. 
Per riuscire a eseguire questi ordini, Berk, 
deve visitare il castello in cerca delle cose 
che gli serviranno. Per aumentare la diffi- 
coltà c'è un tempo limite rappresentato 
dalla pazienza del suo padrone nell’aspet- 
tare il cibo che gli dovrete cucinare. 
| E' un gioco principalmente di enigmi e 
sono principalmente ordini alimentari, 
quindi dovete esplorare le cucine per 
cercare gli ingredienti per il cibo che vi 
viene ordinato. 
Un ordine, ad esempio, consiste nel pre- 
parare una lattina di vermi. Quindi berk, 
| con il suo passo pachidermico, per le sue 
| grosse dimensioni, deve cercare una latti- 
i na che deve essere esattamente quella 
che vi viene ordinata di usare. Trovata 
questa dovete cercare di vermi, racco- 
glierli (ne basta uno, ma per i punti me- 
glio riempire la lattina), metterli dentro la 
lattina e inviarla tramite ascensore al suo 
perfido padrone. 
E’ un bel gioco, divertente, ma difficile 
| perché alcuni ingredienti sono preda di 
| creature che vivono insieme a voi che poi 
probabilmente diventeranno a loro volta 
| cibo peril vostro strano padrone. 


| Se vi stufate di giocare (la len- 


tezza generale può portare ad 
una noia precoce) potete apri- 

jre la botola e suicidarvi con \W7_ 
tanto di commento finale del a c| 
vostro oscuro signore. NAS 


ATARI 5200 


da 


POISON 8:13 


Interpretando il ruolo dell’esplo- 
ratore Yucatan Sam dovete intro- 
durvi all’interno del tempo di 
Quintana Roo, un dio Maya, per 
recuperare favolosi tesori e dife- 
si, come in tutte le tombe, da 
trappole e probabilmente creatu- 
re che li custodiscono. 

Il gioco inizia all’esterno del tem- 
pio in cui avete a che fare con 
pericolosi serpenti velenosi che 


sorvegliano la sua entrata. Se ce | 


la fate potete vedere una scher- 
mata d’intermezzo in cui scende- 
te una scalinata verso l'interno 
del tempio. 

Da questo punto dovete trovare 
le chiavi per entrare nelle varie 
stanze, affrontare pipistrelli e 
mummie a cui potete sparare con 
la pistola oppure lanciare delle 
bottigliette d’acido. 

Le armi sono limitate e quindi 
dovete usarle con parsimonia e 
quando strettamente necessario. 
In questa parte esplorativa, pre- 
mendo i tasti del controller da 1 


bb 
AIR 1:96 


ALA 
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a 6 potete usare la pistola, l’aci- 
do, il contatore Geiger per i te- 
sori, usare le mappe che trovate, 
raccogliere o lasciare oggetti e 
usare lo scalpello per accedere 
al tesoro. 

I mostri si rigenerano in conti- 
nuazione e se vi colpiscono ve- 
nite avvelenati e parte un conta- 
tore finito il quale perdete una 


Un'avventura comples- 
sa costruita in maniera 
adeguata per la Conso- 
le con schermate 
diverse in cui dovete 
impegnarvi parecchio. 


SONORO 
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Le versioni a 8-Bit di G-LOC sono 
state un po’ ridimensionate ri- 
spetto all’Arcade o alle conversio- 
ni a 16-Bit. 

Nel 21esimo secolo la Citizens 
Defence Force non vuole aspetta- 
re di risolvere i problemi pacifica- 
mente attraverso le Nazioni Unite 
e decide di fare guerra ai criminali 


%> conle armi. 


E’ un arcade di volo in prima per- 
sona che assomiglia a After Bur- 
ner con la differenza che i nemici 
dovete cercarveli e poi distrug- 
gerli con la mitragliatrice oppure 
con io missili a ricerca del bersa- 
glio. 
In ogni livello dovete distruggere 
10 aerei o navi nemiche per pas- 
sare ad uno nuovo più difficile 
sempre con lo stesso numero di 
nemici. 
Se perdete una vita, il conteggio di 
aerei o navi distrutte non viene 


MASTER STOTEÒ 


«FUPI EE Porcia 
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resettato e quindi continuando la 
partita ripartite dal numero che 

vi mancava per finire il livello in 
corso. 

Alla fine di ciascuno di essi en- 
trate in un negozio dove la mo- 
neta sono i punti che avete fatto 
per acquistare carburante, una 
corazza più resistente, nuovi i 
missili. 


Assomiglia vagamente a Shinobi 
e Shadow Dancer perché il siste- 
ma di saltare e scendere da alcu- 
ni piattaforme è lo stesso e an- 
che i nemici si comportano allo 
stesso modo. Alcuni di questi 
stanno al riparo dietro le casse e 
vi sparano o vi lanciano oggetti. 
La giocabilità è molto buo- 
na e la grafica è carina per i fon- 
dali e i personaggi che pur un po’ 
troppo piccoli sono ben animati. 


Per con le limitate 
capacità del Game 
Gear è stato realizza- 
to un titolo forse 
anche meglio di altri 
8-Bit con una grafica 
molto buona e sono- 
ro di pari qualità. 


Questo titolo per le console a 8- 
Bit è molto diverso dalle altre Come picchiaduro a 
Console tecnologicamente supe- scorrimento è fatto 


bene e ricorda abba- 


riori. Sul Master System è un pic- i e 
stanza il vecchio Shino- 


chiaduro a scorrimento laterale pa 
con varie piattaforme su cui ar- gioco che gli permette 
rampicarsi mettendo in mostra di essere longevo e 

le vostre doti nell'antica arte appetibile. 

marziale del Karate. 

Impersonate Bruce Lee in un 

titolo basato sul film omonimo in 
cui dopo che vi siete trasferiti in È / 
America avete il desiderio di 

esplorare la città e quello che c’è N 
intorno. a 
Di certo l'ambientazione dei pri- 

mi livelli sono un po’ strane e 

sembra una fabbrica chimica (e a GRAFICA | 3 
questo punto vi chiedete dove SONORO 6 
icavolo è andato Bruce a fare le 
sue esplorazioni) in cui dovete 
affrontare una serie di criminali EMOZIONE 7 
con caratteristiche diverse cer- 
cando di arrivare in fondo spre- 
cando meno energia possibile. 
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Ihe1/:Bit Disk Gopi 


Welcome to the Almathera 
17.Bit Disk Copier 


Credits + 
Design and Programming : Seb Le-Delis]e 
Additional Prograning : Jolyon Re1ph 
Disc Conpilation : Jan Portnan 
Enna Ralph 


2 


© Hlmathera 1994; 


Special Thanks to Marcus and Nicky at 11/Bit 
for all their assistance in the production of this (0, 
COTV Version 1,3 


E’ una raccolta di software di ogni 
genere: PD, Shareware, Freeware, 
demo di giochi, di programmi, ani- 
mazioni, immagini, demoscene, 
ecc. 

A differenza di CD multimediali 
dove basta cliccare su un file per 
vedere un video, un animazione o 
un immagine, in questa raccolta il 


The Ji-Bit.Diek Gopier.® Rimathena 1998” 
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software deve essere scompattato 
su un floppy disk e poi per veder- 
lo bisogna usarlo su un Amiga 500 
o direttamente dal CDTV se vi è 
un lettore floppy collegato. 

Tutto il software che viene copia- 
to su disco è avviabile in modo 
che possa essere usato diretta- 
mente all'avvio della macchina o 
una volta caricato il Worbench. 
L’unica cosa che può non piacere 
è che per visualizzare ogni soft- 
ware bisogna usare il dischetto e 
poi riavviare o usarlo su una mac- 
china con lettore floppy. 

Si tratta di un prodotto molto in- 
teressante perché è una libreria di 
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software aggiornati al 1993 e da 
consultare. 

Una libreria che non dovrebbe 
mancare a nessun Amighista e 
anche se il software è datato, fa 
sempre piacere rivedere cosa riu- 
sciva a mostrare un piccolo 
68000 a 7 Mhz e ma- 
gari farlo vedere anche 
agli amici che non cre- 
dono o non credevano 
in questa macchina. 


WIND NSF ee 


UTILITY 
POWER PAK 


Platinum Plus CD non è un prodot- 
to multimediale come un enciclo- 
pedia, ma è una raccolta di soft- 
ware vario che va dallo shareware, 
al freeware e al PD e questo CD 
per Windows 3.1 ha una grande 
quantità di software. 

La sua interfaccia grafica è molto 
esauriente con le categorie dei 
software sulla sinistra mentre in 
basso c'è la barra di navigazione 
che permette di eseguire i pro- 
grammi se avviabili da CD oppure 
da installare su HardDisk. 

Una funzione molto utile ed è già 
integrato in automatico è che ogni 
voce che si clicca viene mostrata 
una descrizione che spiega di qua- 
le programma si tratta e come fun- 


ziona. 
Per avere maggiori dettagli e quin- 
di leggere il manuale lo si può fare 
consultando l'icona “Read Me”. 
Dalla schermata informazioni sul 
programma si può vedere oltre 
alle informazioni veloci, la licenza 
e l’autore. Quindi un CD che mo- 
stra in dettaglio ogni informazione 
sulla utilità che si vuole usare. 

Si tratta principalmente di utilità 
che non vengono usate tutti i gior- 
ni e da tutti, quindi software per 
uso specifico che l’utente medio 
potrebbe trovare poco interessan- 
ti. 

Tuttavia il numero di programmi è 
alto e quindi anche per chi non lo 
trova di suo gradimento, può lo 
stesso provare i vari programmi 
scoprendo magari qualche interes- 
se, migliorare l’uso e potenziare il 
sistema operativo. 

Ci sono infatti della applicazioni, 
driver o parti per usare meglio 


— Platinum Plus CD Explorer 
Options Help 


Platinum Plus 


POWER PAK 


- | |[ABcmd v1.2 <ASP> + 
Accent v2.5 


*_| |Acubo v1.2 


Po" \AlphaPro P.C. Pager v4.0 


A ‘Area Code Master v1.2 
File Managers 


Buemlt 

Capture It! v2.5 
CaseLint v4.3 

Clip for Windows v2.1 
ClipWatcher v1.20 


Connect 

DateLine v1.15 

Dialer v4.0 

DiaLog v3.2.7 

DiskLine v1.04 h 


DLL Master v3.0 
Drag n Trash v1.0 
EarthSun v4.3 


Easy Macro v2.01 
Editeur v1.5 <ASP> 


To print a single (or several) 
files simply select the files 
‘you want to print in the 
Filemanager and drag them 


» 


to, then drop them on the 
drag’n'print icon at the 
bottom of the screen. 


3) 


7 
Sound & Graphics 


[8] [Description 


NM 


Ji rescr 
3 Add | "ir Delete I | 
Personal Files [10 DS ten % lem sa 


Click here to select a program or item! 


Windows 3.1 e da questo punto 
vista è un buon prodotto per chi 
usa ancora questo sistema opera- 
tivo soprattutto nel retro gaming. 

E’ una compilation di utilità varie 
di ogni genere che pos- 
sono essere eseguite di- 
rettamente dall’interfac- 
cia oppure installate 
sull’HD. 
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Karate Champ COMMERCIALE Data East cita in giudizio System 3 accusandoli di 
aver usato la loro grafica e anche le stesse mos- 
se. 


Sensible Software COMMERCIALE Originariamente quella grafica fu pensata per un 
gioco basato sulle Olimpiadi del 1992. Poi la scel- 
ta è ricaduta su un gioco di calcio perché Jon 
Hare era un appassionato di Kick Off. 


Ikari Warriors COMMERCIALE I due protagonisti appaiono come cameo nella 
serie The King of Fighters. 

La versione Spectrum è uscita molto in ritardo 
rispetto alle altre e non è quella originariamente 
sviluppata nel 1986. 


The Trap Door COMMERCIALE Chris Yates di Sensible Software adorava questo 
gioco come uno dei più belli che abbia mai gio- 
cato. 


Scaricate, scompattate il file zip e aprite la pagine HTML con il vostro 
browser preferito (Windows, Linux or Mac) e partecipate a questo Quiz 
finito il quale mi invierà una email con i vostri risultati che poi nel pros- 
simo numero posterò con una classifica. 


Download: 
https://mega.nz/file/ 
G1IziK7A#Hbe7ndRfTUOOUu6S_gVvb2uQgF1F8egtZhEo_eKKbwRs 
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Il tipico sistema informatico PDP-1, venduto a circa 

P 120.000 dollari, include un display grafico a tubo catodico, 
i ingresso/uscita su nastro di carta, non necessita di aria 

v j condizionata e richiede un solo operatore; tutti elementi 


YADÌ che diventano standard per i minicomputer. 
Pilatati 
i ò 
è fa ì 
DI 
v 
un gioco di battaglia spaziale basato sulla serie di 
romanzi Lensman di E.E. "Doc" Smith chiamato 
Spacewar! 
u Due astronavi, una chiamata "Wedge" e l'altra "Needle", 
nt volavano su uno sfondo pieno di stelle. 
\èa 
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È 
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Kenneth Thompson e Dennis Ritchie, programmatori degli 
AT&T Bell Labs, sviluppano il sistema operativo UNIX su un 
minicomputer DEC di riserva. 
vii ì UNIX combinava molte delle funzioni di timesharing e di 
i gestione dei file offerte da Multics, da cui prese il nome. 
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Bomb Fusion (Commodore 64, Mastertronic) 
Fanzines (Amstrad CPC) 

Robin on the Wood (ZX Spectrum) 

Heli Tank (MSX) 

lon Roadway (Atari 8-Bit) 

Karate Champ (Apple II) 

Lynx Hangman (Camputers Lynx) 

Woof (Amiga) 

Extase (Atari ST) 

Stunt Driver (DOS) 

GI Memory Game (Amiga) 

Puzzle Bobble (Commodore 64) 
Jawbreaker (Apple II) 

Tunnel Escape (Commodore 64) 

Sensible Soccer (Amiga, Atari ST, PC DOS) 


LE ALTRE 


Bomb Fusion 

Amiga, Amstrad CPC, Atari 8-Bit, Atari ST (1989, Mastertro- 
nic) 

ZX Spectrum (1989, Dro Soft) 


Robin on the Wood 

Commodore 64 (1985, Odin Computer Graphics) 
ZX Spectrum 128 (1986, Odin Computer Graphics) 
iPad, iPhone (2011, Elite Systems) 


Karate Champ 

Arcade (1984, Data East) 

Commodore 64, Apple Il (1985, Data East) 
NES (1986, Data East) 

Wii (2010, Hamster) 

iPhone, iPad (2010, Revolutionary Concepts) 
Playstation 4 (Hamster) 

Antstream (2019, Data East) 

Nintendo Switch (2019, Hamster) 


Extase 
DOS, Amiga (1990, Virgin Games) 


Puzzle Bobble 

Arcade (1994, Taito) 

Neo Geo CD (1995, Taito) 

Playstation 4, Xbox One, Nintendo Switch (2018, Hamster) 
Windows (2019, Hamster) 


Sensible Soccer 
CD32 (1993, Renegade) 
Antstream (2019, Codemasters) 


Kick Off 

Atari 8-Bit (1989, Anco) 
NES (1991, Imagineer) 
Antstream (2019, Anco) 
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Kick Off (Commodore 64, Amiga, Atari ST, ZX Spectrum, 
Amstrad CPC) 

lkari Warriors (Commodore 64, Amstrad CPC, MSX2, ZX 
Spectrum, Atari ST, PC Booter) 

Archon (Atari 8-Bit) 

Short Circuit (Amstrad CPC) 

The Trap Door (Commodore 64) 

Quest for Quintana Roo (Atari 5200) 

G-LOC (Game Gear) 

Dragon: The Bruce Lee Story (Master System) 

17-Bit Copier (CDTV) 

Utility Power Pack (Windows 3.x) 


VERSION 


Ikari Warriors 

Arcade (1986, SNK) 

NES (1986, K. Amusement) 

Commodore 16/Plus 4, Amiga (1987, Elite) 
Apple Il (1987, Data East) 

Atari 2600 (1989, Atari) 

Atari 7800 (1990, Atari) 

Windows (2006, Game Tap) 

PSP, Playstation 3 (2011, SNK Playmore) 
Playstation 4, Nintendo Switch (2019, Hamster) 
Antstream (2019, SNK) 


Short Circuit 
Commodore 64, ZX Spectrum (1987, Ocean) 


The Trap Door 
Amstrad CPC, ZX Spectrum (1986, Piranha) 


Quest for Quintana Roo 
Atari 2600, ColecoVision, Commodore 64, Atari 8-Bit (1984, 
Sunrise) 


G-LOC 

Arcade (1990, SEGA) 

Genesis, Master System (1991, SEGA) 

Amiga, Atari ST, Commodore 64, ZX Spectrum, Amstrad CPC 
(1992, U.S. Gold) 

Nintendo 3DS (2012, SEGA of America) 

Nintendo Switch (2020, SEGA Euope) 


Dragon: The Bruce Lee Story 
SNES (1993, Virgin Interactive) 
Genesis (1994, Acclaim) 
Jaguar (1994, Atari) 
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1 Across 2 Down (112) 

10 Out of 10: Dinosaur (112) 

3D Dinowaur Adventure (112) 
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Advanced Military Systems (93) 

After Burner (113) 

Airlift (125) 

Air Support (97) 

Alien Breed Tower Assault (119) 
Another World (134) 

Apache Flight (135) 

B.A.T. (138) 

Bad Dudes (102) 

Bad Dudes (113) 

Barbarian (102) 

Barbarian (113) 

Barbarian Il GX4000 (137) 

Batman the Movie (137) 

Battle Chess (138) 

Big Blue Disk (141) 

Bill Eliott's Nascar Challenge (128) 

Birds of Prey (132) 

Car & Driver (131) 

Combat Air Patrol (127) 

Conan the Cimmerian (136) 

Contra (136) 

Course of Monkey Island (117) 

Dante's Inferno (111) 

Day of the Tentacle (118) 

Darkseed (133) 

Defenders of the Earth (127) 

Dig (118) 

Dragon Princess (138) 

Draw Poker (138) 

Dune (133) 

Dune Il (130) 

Eliminator (142) 

Elite (125) 

Elite (142) 

Emlyn Hughes International Soccer (143) 
Enciclopedia Italiana Grolier per CDTV (91) 
Enciclopedia Italiana Grolier per CDTV (143) 
Enciclopedia Italiana Grolier per CD32 (95) 
Enciclopedia Italiana Grolier per CD32 (142) 
Enciclopedia Electronics Multimediale Grolier 
Encyclopedia of War (143) 

Enduro Racer (143) 

Escape from Singe's Castle (138) 

Faara no Jikekkai (138) 

Fatal Fury Contact (141) 

F-15 Strike Eagle (124) 

F-15 Strike Eagle II (127) 
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Fighter Bomber (130) 

Forge (115) 

Formula One Grand Prix (90) 

Frontier: Elite Il (99) 

Frontier: Elite Il (144) 

Full Throttle (118) 

Golden Axe (136) 

Golden Sword of Bhakhor (134) 

Grolier Electronic Encyclopedia (90) 

Guinness Disc of Records: Second Edition (92) 
Guinness Disc or Records: Second Edition (138) 
Gunship (131) 

Gunship 2000 (104) 

Gunship 2000 (133) 

Heavy Metal (103) 

Hind (135) 

Hutchinson Encyclopedia (89) 

Hutchinson Encyclopedia (138) 

Impossible Mission (124) 

Indiana Jones and the Fate of Atlantis - Graphics (117) 
Indiana Jones and the Last Crusade - Graphics (115) 
Jack the Ripper (130) 

King's Quest (120) 

King's Quest II (121) 

King's Quest III (123) 

Labyrinth of Time (119) 

Leisure Suit Larry 1 (108) 

Leisure Suit Larry 1 (120) 

Leisure Suit Larry 2 (109) 

Leisure Suit Larry 2 (121) 

Leisure Suit Larry 3 (92) 

Leisure Suit LArry 3 (110) 


Loom (115) 
Lotus Ill (131) 
Lupin III (137) 


Luxsor (132) 

Maniac Mansion (118) 
Microcosm (119) 
Midwinter (129) 
Midwinter Il (129) 
Monkey Island Il (116) 
Myst (96) 

Myst (114) 

Myst: Real (114) 

Myst Masterpiece (114) 
Myst Amiga (114) 
Nascar Racing (128) 
NeoGeoCup '98 (141) 
Nova 9 (91) 

Obitus (94) 

Obitus (134) 

Oscar (132) 

Out Run (122) 
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Pac-Land (141) 

PC Globe 4.0 (115) 

PET Checkers (138) 

Pinball Fantasies (132) 
Power Tennis (142) 

Quake Amiga (54) 

Quake Amiga visto da un Amighista (125) 
Rastan (138) 

Race Drivin' (135) 

Red Baron (128) 

Rick Danverous (134) 
Robocop (141) 

Robocop (107) 

Robocop 3 (129) 

Rubicon (138) 

Secret of Monkey Island (93) 
Secret of Monkey Island (116) 
Space Quest (120) 

Space Quest Il (121) 

Space Quest III (123) 

Space Harrier (105) 

Star Cruiser (122) 

Street Fighter Il (95) 

Super Soccer (137) 

Test Drive (133) 


Time Table History: Science and Innovation (113) 


UFO (124) 

Vroom (126) 

Warcraft Il (113) 
Wonderboy (143) 

World Atlas (103) 

World Atlas (114) 

World of Flight (94) 

Wing Commander (98) 
Whizz (135) 

Yuchuu Senkan Yamato (106) 


Zak McKracken and the Alien Mindbenders (117) 


Zeppelin (126) 


HARDWARE: 

3D Emotion Voodoo Rush (126) 
3D NOW! (131) 

80387: Derivati e Cloni (117) 
AGP (128) 

Amiga Flicker Fixer (124) 

CDTV II (115) 

Formato File Amiga parte 1 (123) 
Glossario del 3D (129) 

KNI Simd (132) 

Matrox M3D (127) 

Memorie di Massa parte 1 (118) 
Memorie di Massa parte 2 (119) 
Memorie di Massa parte 3 (120) 
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MMX (130) 

NEC PC8801 (121) 

Processori e Coprocessori a confronto (116) 
S3 Virge Vs. TNT2m64 (125) 


TUTURIAL: 

Emulare il Mac (100) 

Emulare il DOS parte 1 (101) 

Emulare il DOS parte 2 (102) 

Emulare l'Entex Adventure Vision (122) 
Emulare l'APF Imagination (122) 


PROGRAMMI: 

17-Bit Disk Copier (96) 

Deluxe Paint 2.30 Deluxe (120) 
Magic Desk I Type & File (98) 
Magic Desk | Type & File (144) 
Print Master Plus (58) 
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